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RESUMEN

Los primeros seis afios de vida son primordiales para proporcionar un correcto desarrollo infantil, una buena
alternativa para estimular el desarrollo es vincularlo mediante el juego ya que este funciona como herramienta
de aprendizaje. El proyecto se encuentra orientado a favorecer el desarrollo infantil mediante el juego, razdon por
la cual se disefid mobiliario ludico bajo distintos conceptos, los cuales benefician directamente a nifios que se
encuentran dentro de la etapa pre operacional. El resultado de la investigacion fue el disefio de un organizador
ludico que cuenta con caracteristicas multifuncionales, proporcionando un medio de recreacion y exploracion.

PALABRAS CLAVES:

Juego, Aprendizaje, Disefio emocional, Disefio sensorial, Metodologia Montessori.
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ABSTRACT

Title of the project
Playful furniture design for child development.

Project subtitle
Pre-operational stage.

The first six years of life are essential to provide a correct childhood development. A good alternative to stimulate
development is by playing games as it works as a learning tool. The project aimed at promoting child develop-
ment through playing games, which is why playful furniture was designed under different concepts. These fea-
tures directly benefit the children who are at the pre-operational stage. The result of the research was the design
of a playful organizer with multifunctional characteristics, which provides a means of recreation and exploration.

KEYWORD:

Play, learning, emotional design, sensory design, Montessori methodology.
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INTRODUCCION

Es importante que los nifios realicen actividad de juego diariamente para que tenga un mejor desarro-
llo en su infancia, esto puede llegar a verse afectado por distintos factores impidiendo el cumplimien-
to del mismo, para ello se plantea una propuesta de disefio de mobiliario IUdico que permite al nifio
interactuar de forma recreativa mientras contribuye con estimulos y desarrollo infantil de forma habitual.

16
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PROBLEMATICA

La psicéloga Silvia Alava Sordo, directora del 4rea infantil del Cen-
tro de Psicologia Alava Reyes comenta que; los primeros seis afios
de vida son primordiales y requieren mayor atencion para el de-
sarrollo infantil, mediante juegos que ademas de ser un medio de
distraccion sirven como herramientas para estimular el aprendizaje.
Para ello es importante conocer las opciones disponibles para apor-
tar un correcto desarrollo al nifio, reconociendo el entorno y sus
complementos como elementos basicos dentro de su crecimiento,
ya que interactlan de manera cotidiana e ineludible. Estos a la vez
funcionan como intermediarios entre el nifio y su creatividad, con-
virtiéndose en creadores de experiencias. (Alava, 2018). No obstante,
el tiempo de juego nunca ha sido definido con precision, para Ma-
rianella Ciompi, psicoterapeuta especializada en nifios, los adultos
a cargo requieren hacer un esfuerzo y tratar que el nifio dedique
la mayor cantidad de tiempo posible a jugar. (El observador,2017).

Por otra parte, uno de los factores fundamentales que conforman
el espacio de los nifios es el mobiliario para ello se debe tener
en mente los colores, formas y facilidad de juego como aspectos
importantes, ya que estos forman parte de los espacios infantiles
haciendo que los nifios interaccionen fisicamente con ellos ayudan-
do a su correcto desarrollo. (Actividades infantiles: Home, 13 de mayo).

Este proyecto propone desarrollar una alternativa de mobi-
liario ludico infantil en el que el nifio pueda interactuar a traves
del juego con dichos elementos, proporcionando un medio de
recreacion personal permitiendo la posibilidad de realizar ac-
tividades de juego de manera cotidiana sin mayor dificultad.



JUSTIFICACION

Este proyecto esta orientado a fomentar el juego en nifios, ya que funciona como herramienta
de aprendizaje llegando a convertirse en un aspecto significativo para el desarrollo infantil, sin
embargo, puede llegar a verse afectado por distintos factores que impiden el cumplimiento
del mismo. Considerando la importancia que el juego requiere diariamente se pretende de-
sarrollar mobiliario ludico bajo distintos conceptos de disefio, que contribuyen directamente
y favorecen el desarrollo infantil en nifios de 2 a 7 afios de edad, colaborando a distintas ac-
tividades fisicas, sensoriales, mentales y creativas como formas de habito a través del juego.

18

OBJETIVOS GENERALES

Aportar en el desarrollo infantil de nifios entre 2 y 7 afios a través de disefio de mobiliario ludico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conocer las actividades de juego que requieren los nifios desde los 2 hasta los 7 afios de edad
para su desarrollo infantil.
Diseflar mobiliario para niflos de 2 a 7 afios que promuevan su desarrollo.

RESULTADOS ESPERADOS

Con esta tesis se pretende favorecer el desarrollo infantil en la etapa pre operacional mediante el
disefio de mobiliario ludico.

19
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Imagen 1. Desarrollo Infantil.
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1.1.1 DESARROLLO INFANTIL

El desarrollo hace referencia a las constantes trans-
formacionestemporales con respecto al pensamien-
to y conducta que se generan a consecuencia de
los factores bioldgicos estos son maduracion, cre-
cimiento y envejecimiento; por otra parte, encontra-
mos a los factores que se encuentran en el entorno
que hace referencia a todo lo que se encuentra a

Imagen 2. Desarrollo Fisico motor.

DESARROLLO
COGNITIVO

Mejora las capacidades y funciones
cerebrales.

El individuo genera memoria y recuerdos.
El individuo desarrolla una mejor
percepcion.

J

Existe un mejor entendimiento de

Su entorno.

labla 2. Desarrollo Cognitivo.
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nuestro alrededor de manera constante; convirtién-
dose en aspectos significativos como parte del de-
sarrollo. Los cambios se van dando durante toda
la existencia de la persona, sin embargo, es mas
evidente en los primeros afos de vida, fragmen-
tandose en dos aspectos importantes; el desarrollo
fisico-motor y el desarrollo cognitivo. (Craig,1994).

DESARROLLO
FISICO MOTOR

El individuo desarrolla confianza.

El individuo empieza a comunicarse de
manera mas creativa e independiente.

Existe una mayor comprension de todo
lo que se encuentra a su alrededor.

Tabla 1. Desarrollo Fisico motor.

Imagen 3. Desarrollo Cognitivo.

Imagen 4. Desarrollo Infantil.

1.1.2 ETAPAS DEL DESARROLLO INFANTIL

Jean Piaget uno de los psicologos
mas influyentes del siglo XX sefala
cuatro etapas importantes que se
encuentran dentro del desarrollo
infantil; la etapa sensomoto-
ra, pre operacional, operacio-
nes concretas y operaciones

Formales. Es importante cono-
cerlas y avanzar en orden ya que
todas las etapas estan relacio-
nadas entre si, convirtiendose
en factores indispensables para
el desarrollo del nifno/a, cada
etapa es fundamental para la

25

Evolucion de la siguiente, por lo tanto, no
es posible excluir a ninguna de ellas, sin
embargo, la segunda etapa (pre operacio-
nal) es primordial ya que durante esta fase
el nino/a conoce su entorno por si mis-
mo a través de la exploracion y juegos ge-
nerando habitos y conocimientos nuevos.



Imagen 5. Etapa Pre operacional

1.1.3 ETAPA PRE OPERACIONAL

En esta etapa los nifos que se encuentran
aproximadamente entre 2 a 7 afios de edad
comienzan a descubrir el mundo exterior al
igual que sus pensamientosy sentimientos,
gracias a que obtienen un mejor desarro-
llo verbal, es decir alcanzan un mayor en-
tendimiento de las palabras y los concep-
tos iniciando el dominio de su vida mental.

26

Dentro de este periodo los nifos/as se
encuentran en una constante investiga-
cion basicamente para obtener nuevas
experiencias y un mejor conocimien-
to del mundo que se encuentra a su al-
rededor, del mismo modo que aprenden
sus propias palabras para comunicarse
y distinguir los elementos que los rodea.

1.1.4 CARACTERISTICAS DE LA

ETAPA PRE OPERACIONAL

27

Los ninos/as que se encuentran

dentro de este periodo son per-

sonas con caracter egocentrista,

es decir que sus intereses son de

mayor importancia que los de los
demas.

Dirigen mayor atencion a las funciones
de distintos elementos que estan en su
entorno, explorando a través del juego.

Sus definiciones pueden terminar
siendo de manera fantasiosa, te-
niendo una imaginacion mucho mas
amplia.

Sus actos con frecuencia se basan
en el método de prueba vy error, tor-
nandose cada vez mas “expertos”.

No comprenden por completo las
reglas ni interacciones con otras
personas, sin embargo, el juego es
comunmente su medio de
distraccion.

Comienzan a realizar distintas se-
ries de acciones vy repetirlas, mien-

tras se van adaptando para conti-
nuar a la siguiente etapa (concreta).

Tabla 3. Caracteristicas de la etapa pre operacional.

(Quesada,2004).



1.1.5 EL JUEGO EN EL
DESARROLLO INFANTIL

“El juego representa un aspecto esencial en el desa-
rrollo del infante, en cuanto a que esta ligado al desa-
rrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motri-
cidady de la socializacion del nifio, en pocas palabras,
el juego es la vida misma del nifo.” (Zapata,1989).

Dentro del desarrollo infantil una de las funciones
mas importante es el juego ya que los ninos aprenden
a través de las experiencias, mientras es un medio de
distraccion sirve como herramienta de ensenanza.

El juego cumple las necesidades de los peque-
fos a traves de estimulos vy recreacion satisfacien-
do su curiosidad mientras explora, beneficiando al
desarrollo infantil en distintos aspectos ofrecien-
do una alternativa divertida por la cual se ejercita y

aumenta sus recientes capacidades intelectuales. La actividad de juego aporta significativamente al de-
sarrollo cognitivo en varios aspectos a través de dis-
tintos tipos de juego ofreciendo al nifo distintas
circunstancias para expresarse libremente, no obs-
tante, el juego aporta el desarrollo social y fomen-

2 ta la creatividad favoreciendo al desarrollo sensorial,
PROPOSITO DE LA al movimiento corporal, relaciones sociales, actividad -
ACTIVIDAD DE JUEGO fisica mientras que permite al nino/a conocer y des- Imagen 6. El juego en el desarrollo infantil.

' i envolverse dentro de su entorno personal. (Craig,1994).
Segun Catherine Garvey p (Craig,1994)

Simplemente es una actividad que se

realiza por diversion. Segun algunos pedagogos la manera de aprender

Se efectia d | mas acertada, es donde la actividad es tan intere-
sante y agradable que el nifio no encuentra mayor
independiente. diferencia entre el juego y el estudio. (Zapata,1989).

Es una accion que los nifos realizan
libremente.

Usualmente se participa de forma activa.

Se vincula con distintos aspectos dentro

1.1.6 EL JUEGO COMO Actualmente la metodologia Montessori  utili-
HERRA.I\)IIENTA DE APRENDIZAJE za el juego como medio de aprendizaje para es-

timulo y desarrollo infantil, se encuentra guia-
da a un ambiente preparado, con materiales
pensado exclusivamente permitiendo que tomen
decisiones responsables por si mismos incentivan-
do la seguridad y autonomia, ayudando al desarro-
llo de capacidades motoras y sensitivas. (Craig,1994).

de la vida del nifo.

Tabla 4. Proposito del juego.
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Imagen 7. Entorno en el desarrollo infantil.

1.1.7 EL ENTORNO COMO ELEMENTO CLAVE
PARA EL DESARROLLO INFANTIL

“Los nifos aprenden explorando su ambiente.
Si la informacion encaja en sus conceptos existentes, la informacion es asimilada.”
(Jean Piaget).

Es importante considerar y preparar el ambiente en el nectado de manera directa e ineludible, convirtiéndose
cual el nino/a se va a desenvolver, ya que es un factor  de este modo, en un medio por el cual se satisfacen las
que se vincula de manera inmediata con el desarrollo  necesidades basicas siendo un aspecto importante que
infantil, es decir, que el entorno que nos rodea esta co- interviene como elemento de aprendizaje. (Palau,2001).

30

1.1.8 MOBILIARIO EN EL
DESARROLLO INFANTIL

Al momento de adquirir mobiliario infantil es importante
pensar en la funcionalidad que se llevara a cabo y no solo
pensar en la parte estética del producto, y que, ademas, se le
puede dar un uso por un tiempo mas prolongado, ya que los
nifos crecen constantemente , dando como resultado que
todo lo que esta a su alrededor quede pequeno rapidamente,
por ende, es importante que considerar ciertos parametros
al momento de elegir un mueble para nifo, a fin de cuen-
tas este llega a ser una importante inversion. (Sacra,2014).

El mobiliario se encuentra directamente vinculado al en-
torno en el que el nino/a se desenvuelve de manera co-
tidiana brindando comodidad, proteccion y seguridad ya
sea al momento de estudiar, jugar o descansar. Las per-
sonas adultas que se encuentras a cargo deben con-
siderar distintos aspectos como innovacion, creativi-
dad y normas de seguridad que presentan cada una de
las opciones existentes en el mercado. (Penman,2017).

ASPECTOS A CONSIDERAR EN EL
MOBILIARIO INFANTIL

Los mueble debe ser pensando en las

necesidades y gustos del nifo.

Disefios y tamano adecuados

Deben brindar seguridad y bienestar
al usuario.

Los muebles deben ser atemporales.

Materiales de alta calidad, que cumplan

las normas de resistencia.

Tabla 5. Caracteristicas de mobiliario infantil.

El entorno de los ninos/as debe constar de mobilia-
rio que sea funcionales y IUdicos ya que estos se tor-
nan en elementos de identidad para los usuarios, por
otra parte, este proporciona diversion mientras es una
herramienta de aprendizaje convirtiendose en un ha-
bito que fomenta la creatividad de los pequenos.

3N

o o
Imagen 10. Entorno infantil.



Imagen 11. Actividad de juego.

32 33



1.2.1 BILLI-BOLLI

Billi-Bolli es una empresa dedicada a la construccion de
muebles infantiles para generar una infancia memorable
ha re-definido los muebles para nifnos, las infinitas posibi-
lidades de juego fomentan laimaginaciony el desarrollo de
habilidades motoras de manera efectiva. Billi- Bolli cuen-
ta con una amplia gama de accesorios que transforman el
mobiliarioenunlugar de aventuras, es decir, puede obtener
de la cama un barco, un castillo de princesas o un camion
de bomberos con distintos accesorios que estan dispo-
nibles para personalizar el espacio de los mas pequefos.

Imagen 13. Paloma& Nest casa de mufiecas.
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Imagen 12. Mobiliario Billi-Bolli.

1.2.2 CASA DE MUNECAS

Paloma’s Nest disefd y fabricé una silla que también
es una casa de mufecas, esta cuenta con dos funcio-
nalidades, ambas Utiles para el desarrollo del nifo/a.
Es trascendental tener en mente que los muebles in-
fantiles pueden llegar a tener mas de una sola fun-
cion en la que puede intervenir el juego, actualmente
es mas comun encontrar disefio de mobiliario ludico.

1.2.3 MOBILIARIO NIMIO

Nimio cuenta con una coleccion de mobiliario IUdico
conformado por dos taburetes que varian den tamafno vy
una mesa inspirandose una morsa (mamifero marino).
Es un disefo pensado en nifos pequefos, eviden-
temente cumple con mas de una funcion ya que
mientras es una silla, también es un andador, una
pequefa pizarra y adicionalmente cuenta con un ca-
jon escondido y dos ojitos para ocultar objetos

[ ]

Imagen 15. UNICEF aprendizaje mediante el juego.
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Imagen 14. Mobiliario Nimio.

1.2.4 APRENDIZAJE MEDIANTE EL JUEGO

Durante los primeros afos de vida los nifios pequefos pa-
san la mayor parte el tiempo dentro del hogar haciendo que
el ambiente familiar sea un factor importante en el enten-
dimiento de su entorno, y es cuando los nifnos experimen-
tan un temprano desarrollo, siendo una herramienta que
inicia el aprendizaje y una buena alternativa es vincularla
con el juego, segun la UNICEF a través del juego se crean
nuevas alternativas de aprendizaje que permite al nino/a
explorar y obtener un mayor conocimiento del mundo que
estd a su alrededor, convirtiéndose en una herramienta
para desarrollar su imaginacion y fomentar la creatividad.



1.2.5 CUADRO DE ANALISIS DE ESTADOS DEL ARTE

Con respecto a los estados de arte analizados previamente, se
puede encontrar que tanto la empresa Billi-Bollo, la casa de
muneca como Nimio cuenta con las caracteristicas de ser mo-
biliario ludico para nifos, ya que mediante dichos elementos se
puede estimular al desarrollo infantil del usuario, mientras que
es un medio para expresarse creativamente, funciona como
mecanismo eficiente de aprendizaje, sin embargo, a continua-
cion, se va realiza un analisis individual de casa estado del arte.

A&
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UNIDADES DE
ANALISIS

Disponibilidad para
la etapa pre operacional

Adaptabilidad

Interaccion mediante
el juego

Beneficio para el
desarrollo infantil

BILLI-BOLLI

Los niflos menores de 4
afnos requieren la super-
vision de un adulto para

interactuar con el mobiliario.

Se requiere de espacio
dentro del hogar, ya que el
mueble es de gran tamano.

Los ninos tienen mas op-
ciones para interactuar
mediante el juego.

Mediante el juego se de-
sarrollan distintas capaci-
dades, al contar con varios
elementos de recreacion.

CASA DE
MUNECAS

Es adecuado para todas las
edades que se encuentran
dentro de la etapa
pre operacional.

Posiblemente se puede
controlar este elemento con
mayor facilidad en el hogar.

Unicamente cumple con
una funcion de juego.

Puede fomentar la imagi-

nacion, sin embargo son

limitadas las opciones de
recreacion.

Tabla 6. Analisis de estados del arte.

Los nifios menores de 3
afnos no pueden interactuar
de manera individual.

Se puede colocar con ma-

yor facilidad un juego de

sillas dentro de cualquier
espacio.

Cubre las necesidades de
juego de manera mas
creativa.

Aumenta el desarrollo
cognitivo al contar con mas
opciones creativas de
interaccion.




Imagen 16. Elementos de recreacion.
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1.3.1 PIN PRESS

En los nifos la actividad del juego es de suma importancia,
yaque no es simplemente una actividad de distraccion, ade-
masesuninstrumentodeaprendizajeydedesarrolloinfantil.

000 My Desing lanzd Pin Press, una libreria bastante
peculiar e interesante que ayuda a organizar de forma
ludica las pertenencias de los nifos, esta toma diversas
formas, haciendo que el disefio cambie constantemen-
te por medio de la creatividad e imaginacion, evitando
que el acto de ordenar se torne una actividad aburrida.

Imagen 18. K-Block.
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Imagen 17. Pin-Press

1.3.2 K-BLOCK

El Ultimo Grito presentd el K-Block un objeto modu-
lar que actua por si solo como taburete o asiento adi-
cional, cuando no se encuentra en uso se acoplan para
apilarse, formando esculturas o caminos de juego.

Los bloques-K permite realizar distintas combinaciones
a gusto del usuario para resolver distintas necesidades
de muebles permitiendo que los nifios liberen su imagi-
nacion desarrollando su creatividad personal al maximo.

1.3.3 LIBRERIA THE KING SOLOMON

The King Solomon school trabaja baso el concepto de
traducir las enseflanzas vy filosofias de la educacion
es una experiencia de aprendizaje que se viva a través
de distintas emociones. Sarit Shani Hay Studio tomo la
forma del hexdgono como medio de conexion entre el
usuario y su entorno, invitando a los nifos a sentarse,
jugar vy relajarse, brindando la sensacion de viajar con
su imaginacion con al momento de leer cada historia.

n

Imagen 20. IMA.

M

Imagen 19. Libreria The King Solomon.

1.3.4 IMA

El nino/a utiliza distintos objetos para representar situacio-
nes provenientes de su imaginacion, esto conlleva a que el
nifo desarrolle destrezas motoras, sociales, y cognitivas. En
la universidad de los Andes se ha desarrollado IMA un mo-
biliario ludico inspirado en las necesidades de juego de los
pequenos para fomentar dicha actividad generando nuevas
experiencias. Cuenta con formas organicas, esto permite
una exploracion mucho mas detallada por medio del juego.



1.3.5 EL CUARTO MAGICO

The magic room ofrece un concepto de mobiliario ludi-
co que provoca que los nifnos/as exploren mediante el
juego mientras tiene un tiempo relajante de distraccion.
Sarit Shani Hay Studio pensd en elementos frescos con
materiales adecuados brindando una solucion para dis-
tintas actividades en donde se puede; jugar, dormir, leer
con distintos productos que funcionan para almace-
nar las pertenecias de los usuarios, cambiando la ex-
periencia y el aspecto de lo que es el mobiliario infantil.

Imagen 21. El cuarto magico.
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PIN-PRESS

Cumple con las carac-
teristicas para las eda-
des que se encuentran
dentro de la etapa pre
operacional.

PIN-PRESS

Cumple con las carac-
teristicas de juego ade-
cuadas para la etapa
pre operacional.

PIN-PRESS

Fomenta las activida-
des monotonas.

1.3.6 CUADRO DE ANALISIS DE HOMOLOGOS

UNIDADES DE Disponibilidad para
ANALISIS la etapa pre operacional

LIBRERIA THE

KEBLOIER KING SOLOMON

MAGIC ROOM

Cumple con las carac- Cumple con las carac-

Los ninos menores de  Los ninos menores de  teristicas para las eda-  teristicas para las eda-

3 anos requieren ayuda 3 anos requieren ayuda des que se encuentran des que se encuentran

de un adulto. de un adulto. dentro de la etapa pre  dentro de la etapa pre
operacional. operacional.

UNIDADES DE Interaccion mediante el
ANALISIS juego

LIBRERIA THE
K-BLOCK KING SOLOMON IMA MAGIC ROOM

Es posible interactuar
gracias a las caracte- Presenta varias alter-

risticas de multifuncio-  nativas para realizar la
nalidad que presenta el actividad de juego.
producto.

Cumple con las carac-  Se puede interactuar
teristicas de juego ade-  mediante el juego con

cuadas para la etapa  glementos modulares.
pre operacional.

UNIDADES DE Instrumento de aprendizaje

ANALISIS

LIBRERIA THE

KEBLOIER KING SOLOMON

MAGIC ROOM

Favorece el desarrollo
cognitivo vy fisico motor,
ayuda a la autonomia.

Favorece el desarrollo Fomenta las activida- Favorece el desarrollo
cognitivo y fisico motor. des monotonas. fisico motor.

Tabla 7. Analisis de homologos.
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En base al analisis tedrico se puede conocer
de manera detallada lo que es el desarrollo
infantil y como es mas evidente en los nifos
y es cuando es necesario tener en mente los
aspectos que se encuentran vinculados vya
que afectan directamente en el crecimiento
del nifno/a. Previo a un andlisis dentro de las
etapas infantiles se detectd cual se encuen-
tra relacionada de manera mas certera con el
proyecto (Etapa Pre operacional), se descri-
ben y conocen las caracteristicas de la misma,
dando a conocer que es cuando los nifos/as
descubren el mundo que los rodea por me-
dio de la exploracion y juegos. A través de la
investigacion contextual se puede conocer
que el juego es una herramienta base para el

1.3.7 CONCLUSIONES

aprendizaje del nino/a en di
tos aspectos beneficiando su vida a
turo  convirtiéndose  un  elemento

C

Por otra parte, se conoce los aspectos que in
viene directamente en el desarrollo infantil come
factores del entorno, es importante conocer y pre-
parar el ambiente donde se va a desenvolver el
nino/a. Para ellos es importante considerar los
elementos que se encuentran a su alrededor, uno
de los componentes principales que conforman
los espacios de los nifos/as es el mobiliario ya
que son elementos que se encuentran dentro
de su entorno haciendo que los pequenos inter-
actuen de manera ineludible convirtiéndose en un
componente primordial dentro de su desarrollo.
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Imagen 22. Nifio dibujando.

48 49



INTRODUCCION

A continuacion, se desglosara el marco teorico con el fin
de obtener una idea mas clara acerca de los conceptos
esenciales que serviran como guia en el desarrollo de
este proyecto, por otra parte, dentro de este capitulo se
establecera el perfil de usuario para determinar a quien
se encuentra dirigido el producto, y finalmente se realiza-
ra un proceso de ideacion junto con partidas de disefio
para establecer el prototipo final del proyecto de tesis.
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Imagen 23. Metodologia de aprender haciendo.

2.1 METODOLOGIA DE APRENDER HACIENDO

Aprender-Haciendo es un proceso el cual requie-
re de observacion, interaccion, experimentacion,
reflexion y esfuerzo mental, es importante brin-
dar a los pequenos, alternativas por medio de
iniciativas y organizacion para que realicen ac-
tividades de forma independiente, generando co-
nocimientos mas profundos favoreciendo la creati-
vidad, el espiritu critico y la motivacion del usuario.

Es una metodologia que se centra en vincular di-
versas situaciones, experiencias, conocimientos o
acciones como un instrumento de aprendizaje, las
actividades que realizan los nifos/as son precisas
para el desarrollo infantil, y es el momento adecua-
do cuando se encuentran en un temprano descubri-
miento ya que aprenden haciendo. (Requena, 2009).

Es primordial realizar un previo analisis de las ac-
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tividades que va a realizar un nifo/a, razon por la
cual usualmente se opta por actividades ludicas ya
que facilita bastante el conocimiento mientras que
el nifo/a interactua repetidamente de manera es-
pontanea y dinamica dando como resultado el des-
cubrimiento de la razén de esas acciones, al igual
que la experimentacion con objetos le va a permitir
tener un mayor conocimiento de los elementos que
lo rodea, es importante que los nifos/as progresen
en el entendimiento del mundo aumentando su au-
tonomia, toma de decisiones y organizacion personal.

Se debe tener en cuenta algunos aspectos al mo-
mento de preparar el ambiente adecuado que fa-
ciliten la metodologia sobre todo se debe tener en
mente los materiales que se utilizaran ya que son
elementos que interactuan de manera directa con
el nifo por medio de la manipulacion. (Venegas,2018).



2.2 DISENO LUDICO

Tiene como objetivo estimular al usuario por medio de
distintos elementos de disefio aumentando la seguridad,
el auto-controly la creatividad. Es un medio para explorar
al entorno siendo un particular camino por el cual se ex-
presa conceptual y artisticamente la creatividad. La re-
creacion es el instrumento mas eficiente del aprendizaje,
siendo este necesario para una correcta vinculacion con
el entorno familiar, material, social y cultural. (Nallar,2015).

Se puede considerar a lo ludico como interce-
sor en distintos aspectos en el desarrollo humano.

20%
de lo que se

ESCUCHA

50%
de lo que se
OBSERVA

Para los nifios el disefo ludico esta netamente vinculado
al proceso de ensefianza, es un medio por el cual se in-
centiva y aumenta los principios basicos en el desarrollo
del ser humano ya que se encuentra en la vida cotidiana
de los pequenos, obteniendo una atmoésfera mucho mas
creativa convirtiendo a los elementos de uso cotidiano
en herramientas creativas eficientes de aprendizaje.

Bernard comenta que los entornos sobre todo si son lu-
dicos aumentan el aprendizaje de manera inconsciente
e ineludible se puede clasificar en distintos aspectos.

80%
de lo que se

HACE

Tabla 8. Porcentajes de aprendizaje.

Usualmente los porcentajes de aprendizaje se dan den-
tro de espacios cotidianos a través de experiencias, se
puede potenciar que el 80% del aprendizaje es gracias a
actividades Iudicas que se realizan de manera habitual.
Es importante considerar al disefio ludico como parte
fundamental de la vida del ser humano en especial de
los nifos vy la relacion que se genera aplicandolo en dis-
tintos entornos provocando sensaciones de gozo, pla-
cer y disfrute, aumentando el bienestar del ser humano
con respecto a estado de animo y a la parte creativa
provenientes de distintas actividades de juego que se
generan sin mayor razon a partir de interacciones de las
cuales no se espera resultados a cambio. (Hernan, 2009).

52

Imagen 24. Actividad ludica.

2.3 METODOLOGIA MONTESSORI

Es un método que integra una alternativa diferente de
ensefanza considerando las edades y los niveles de de-
sarrollo en los nifios, dando como resultado un apren-
dizaje activo y concreto permitiendo que su creatividad
tenga mayor libertad generando que los nifos desarrollen
autonomia y una mejor asimilacion de su entorno, para
ello es importante ofrecer un medio que esté correcta-
mente preparado en el cual cada elemento sea impor-
tante con respecto al desarrollo infantil. (Morrison,2004).

Para llevar la metodologia a un entorno familiar y poder
contar con un ambiente previamente preparado en el
cual pueda interactuar con el aprendizaje a través del
juego beneficiando distintos aspectos de su desarrollo,
es fundamental pensar en las cualidades de los nifos/as.

Imagen 25. Metodologia Montessori.
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La metodologia Montessori es un medio de aprendi-
zaje que se dio a finales del siglo XIX, y por su efi-
cacia actualmente se usa en distintos centros de
educacion y en hogares, el cual busca principal-
mente adaptarse al entorno en el que se desarrolla
el nino/a para que sea un espacio mucho mas per-
sonal, de este modo se respeta el tiempo de apren-
dizaje que tiene cada pequeno generando libertad,
concentracion, confianza y autonomia en si mismo.

CUALIDADES DE LOS NINOS

EN LA ETAPA PRE OPERACIONAL

Tabla 9. Cualidades de un infante.

Los nifos aprenden gracias al entorno que los rodea
junto con los materiales y las actividades que se rea-
licen, se puede beneficiar directamente la vida y creci-
miento del nino aumentando sus destrezas relacionadas
con la vida cotidiana cambiando de este modo la vision y
estilos de crianza actuales mejorando significativamen-
te la manera en la que se piensa y actua, los nifnos/as
contaran con una infancia mucho mas feliz. (Britton,2017).



2.4 DISENO EMOCIONAL

El disefio emocional tiene como principal objeti-
vo hacer nuestra vida mas placentera, convirtiéndo-
se en un generador de emociones. Segun estudios
se ha confirmado que un estado de animo alegre
desarrolla los procesos intelectivos y facilita el pen-
samiento creativo, dando como resultado crear pro-
ductos y servicios que se disfruten, que provoquen
placer e incluso diversion haciendo que las perso-
nas se sientas mas conectadas a aquellos productos.

DISENO VISCERAL

Hace referencia

al sentimiento de

placer o afecto que
se produce a raiz del
uso del objeto.

DISENO
CONDUCTUAL

Hace referencia a
la apariencia que
tendra el objeto. objeto.

En el disefo se consideran distintos factores como;
materiales, tecnologias, funcion o contexto, sin em-
bargo, usualmente uno de los aspectos que influyen
mas al momento de elegir un objeto es el estado de
animo del usuario que lo va a adquirir con el fin de
convertirse en un portador de significado personal.
El disefilo emocional se basa en tres niveles que ca-
racterizan al producto como disefio emocional (Di-
seno visceral, Disefo conductual y Diseno reflexivo).

DISENO
REFLEXIVO

Hace referencia a la
logica que tiene el

Tabla 10. Niveles de Disefio Emocional.

Es importante tener en mente los tres aspectos ya que
cuentancondistintascaracteristicasyalavezseentrelazan
entre si, vinculandose con las emociones de la persona.

El disefio emocional de cierto modo brinda sentido a
nuestras vidas, es decir, es un simbolo de una mentalidad
positiva mientras que genera recuerdos, expresiones de
una identidad propia y almacenaje de historias a la vez
quecrea unfuertevinculo que une al usuario con el objeto.

Las emociones estan conectadas al desarrollo cogniti-
vo especialmente en los niflos siendo una parte impor-
tante dentro del desarrollo infantil, ya que la manera de
reaccionar un pequefo o realiza las cosas tiene mucho
que ver con las emociones que siente en ese momento,
aunque sean subconscientes, considerando que las mis-
mas cambian la manera de pensar, llegando a convertir-
se en caminos para un futuro compartimiento apropiado,
mientras que de cierto modo aleja lo malo. (Norman,2004).

54

Imagen 26. Disefio emocional.

2.5 DISENO SENSORIAL

Es importante la proyeccion que tienen los objetos para
todos los sentidos humanos y como estos se reflejan en
experiencias del usuario, ya que al momento de que se
interactla con el objeto lo percibira con todos sus sentidos
y definira si es atrayente o no para los mismos, el usuario
lo notara a través de nuevas experiencias. El disefio senso-
rial permite acostumbrar y descubrir todos los receptores
sensoriales para conocer y explorar el entorno en el que
vivimos, convirtiendo de esta forma al primer conocimiento
que se tiene del mundo es sensorial global. Este disefo
aplica las técnicas que conocemos para desarrollar pro-
ductos que contengan de manera implicita nuestros cinco
sentidos funcionando como factores que enriquecen enor-
memente la interpretacion que se adquiere por parte del
objeto. (Munari, 1983).

Los seres humanos poseen necesidades fisioldgicas para
poder sobrevivir del mismo modo que permite comprender
y clasificar de mejor manera el entorno que los rodea, sien-
do esto posible gracias a los cinco sentidos. (Rodriguez,2016).

Debemos educar los sentidos desde la voluntad, des-
de la intencionalidad, con el Unico fin de mejorar como
personas y aprender, al mismo tiempo, a ser mas fe-
lices al manejar todos los estimulos que percibimos

por los sentidos de una manera adecuada y saludable.
(Santamaria,2018, p.02).
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Es importante como se perciben a los objetos que se encuen-
tran dentro de nuestro ambiente con los que se interactla di-
rectamente de manera cotidiana y como los sentidos influyen
de forma ineludible, involucrando asi al disefio como uno de los
principales factores.

El disefio sensorial busca satisfacer las necesidades por medio
de experiencias a través de distintas cualidades que contenga
un objeto de manera implicita, de este modo se crea una cone-
xion directa con el lenguaje de los sentidos (tactiles, auditivas,
olfativas, visuales, gustosas) dando un mayor significado al pro-
ducto. (Lee,2013).

Para los nifios pequefos que se encuentran en un reciente des-
cubrimiento de lo que se esta a su alrededor es importante con-
tar con objetos que puedan estimular sus sentidos esto permite
que los nifos tengan un correcto desarrollo ya que posterior-
mente se proyectan en una buena actitud, criterio adecuado y
un pensamiento y modo de actuar razonable. (Santamaria,2018).
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Imagen 27. Disefio sensorial.



Desarrollo infantil

2.6 CUADRO Y RELACION DEL MARCO TEORICO CON EL
DESARROLLO INFANTIL

METODOLOGIA DE
APRENDER HACIENDO
|
Permite a los niflos interactuar de manera autonoma a medida que
aprenden gracias a distintas experiencias. *

METODOLOGIA MONTESSORI

Alternativa de aprendizaje a través del
juego favoreciendo distintos aspectos en
el desarrollo infantil.

DISENO LUDICO

Herramienta mediante la cual se puede
explorar a través de la creatividad.

Se crean nuevos co-
nocimientos y habili-
dades a traves de

DISENO EMOCIONAL DISENO SENSORIAL

Ccrea nuevas

Las proyecciones de los objetos para los
sentidos humanos se reflejan como expe-
riencias del usuario.

Los estados de animo facilitan el pensa-
miento creativo, al igual que genera una
conexion entre el objeto y el usuario.

LO LUDICO BENEFICIA DIRECTAMENTE

Desarrollo psicomotor

Desarrollo cognitivo

Desarrollo afectivo

Tabla 11. Analisis
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Es substancial considerar los conceptos que abarca el
marco tedrico aplicados directamente al desarrollo infan-
til, segun la profesora y estimuladora temprana Gabriela
Bravo docente de la unidad educativa Pulgarcitos, todas
las concepciones de disefio son vitales en los nifos que
transitan por la etapa pre operatoria por distintas razo-
nes ya que aumentan y beneficia sus capacidades con
respecto al desarrollo cognitivo y desarrollo psicomotor.

Al aplicar la metodologia de aprender haciendo, meto-
dologia Montessori, disefio ludico, emocional y sensorial,
lo que se consigue dentro de esta edad es importan-
te ya que estimula el desarrollo de los niflos en cuanto
a la relacion con otros individuos y su entorno mientras
que aprenden a desenvolverse en el mundo que los ro-
dea, al igual que desarrolla habilidades sociales, capa-
cidades intelectuales y aprenden a resolver conflictos. A
través de lo Iudico podemos identificar las capacidades
y limitaciones ya que se debe aplicar los conocimiento vy
habilidades previamente adquiridas y ponerlos en comun
con los conocimientos que estan asimilando, como se
menciono previamente los nifos/as aprenden de las ex-
periencias que se tiene dia a dia, esto se va generando
gracias a la convivencia cotidiana, interpretando y respon-
diendo oportunamente a las sefales que los nifos envian
para comunicar sus necesidades o estados emocionales.

Es importante poder brindarles un espacio personal con
mobiliario adecuado que cumpla los parametros reque-
ridos por los nifios, no solo a nivel de seguridad, confort
y bienestar, si no también pensar en los requerimientos
personales que tienen, conociendo distintos parametros
que pueden beneficiar su desarrollo mientras interac-
tuan de manera libre a través de la recreacion sin limita-
ciones con elementos que tienen para su uso cotidiano.
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Imagen 28. Actividad recreacional.
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3.1 BRIEF DE INVESTIGACION

DESCRIPCION

Mediante una investigacion se conocera cua-
les son las principales caracteristicas de ninos/
as que se encuentran dentro de la etapa pre
operacional, de la misma forma, se determina-
ra tanto las preferencias como las actividades
que realiza y el tiempo que pasa dentro del hogar.
De este modo se definira el per-
fil de wusuario, los alcances vy detalles basi-
cos que se presenta con respecto al proyecto.

OBJETIVOS

Determinar la conducta de los
usuarios.

Conocer los factores de interaccion de
los usuarios.

Analizar cuales son los elementos de
recreacion de los usuarios.
Tabla 12. Objetivos.

METODOLOGIA

Para obtener informacion se realizara una inves-
tigacion de campo que conste de un registro fo-
tografico dentro de 8 hogares en donde vivan fa-
milias cuyos hijos se encuentran dentro de la
etapa pre operacional (de 2 a 7 afnos de edad).
Se optara por esta metodologia de indagacion
ya que la observacion de campo permite obte-
ner un analisis descriptivo del comportamien-
to natural de los usuarios dentro de su entorno.
Dentro de la recoleccion figuraran distintos parame-
tros de observacion que brinden los datos mas re-
levantes para la construccion de la persona design.
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PARAMETROS DE OBSERVACION

Actividades de preferencia para el
usuario: Lo cual ayudara a priorizar
cuales son las actividades que los
ninos/as tiene en comun dentro de Ia
etapa pre operacional, con el fin de
proponer ideas que facilite al usuario
poder realizar dichas actividades.

Tiempo que pasa el usuario en casa:
Este parametro ayudara a determi-
nar la importancia y los alcances que
tiene el mobiliario dentro del entorno

del nifio/a con respecto al tiempo
disponible, es decir que, mientras
mas tiempo pase el nifio/a en casa,
mayor sera el uso que le de.

Actividades que realiza el usuario
cuando se encuentra en casa: Es
importa para conocer las tareas en
comun que los ninos/as cumplen al
momento de permanecer en casa, ya
sean actividades de ocio, escolares,
extraescolares, dando como resulta-
dos datos que ayudaran a proponer
ideas que satisfagan las necesidades
requeridas por parte del usuario.

Tabla 13. Parémetros.

SELECCION DE HOGARES PARA
REALIZAR LA OBSERVACION DE CAMPO

Para elegir el usuario, se realizara un previo analisis de ni-
nos que se encuentren dentro de los rangos de edad es-
tablecidos previamente, quienes pasan mayor parte del
tiempo en casa, y en base a ello se puedan generar infor-
macion necesaria para la construccion del perfil de usuario.

_
m
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USUARIO EDAD

CASA

Rafaela Galan 2 anos 24 horas

Paulo Cordero 2 anos 24 horas

Rafaela Albarracin 3 anos 18 horas

Valentina Siguenza 3 anos 18 horas

Esteban Jaramillo 5 anos 16 horas

Francisco Vidal 6 anos 17 horas

Fabiana Barros [ anos 16 horas

David Jaramillo 7/ anos 16 horas

Tabla 14. Seleccion de usuarios.
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Imaaen 29. Usuario 1.

Imagen 30. Usuario 2.
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RESULTADOS

Después de visitar los hogares y convivir breve-
mente con los usuarios se conocié como se des-
envuelven los ninos/as dentro de su entorno na-
tural, ayudando de esta manera a establecer las
actividades y caracteristicas que los determina.

DESCRIPCION DE ANALISIS

Considerando la observacion dentro de los hoga-
res de los ninos se puede determinar algunos as-
pectos que mantiene en comun los nifos/as que
se encuentran dentro de la etapa pre operacional.
Gracias a la informacion manifestada por los
padres con respecto al tiempo de los nifos/
as, se puede determinar que existe una simili-
tud de horas destinadas a tareas escolares y el
tiempo que pasan dentro de sus hogares, obte-
niendo como resultado que 6 de cada 8 nifos/
as pasan la estadia en casa entre 16 y 18 horas.

24 h
18 h
17h
16 h
O g <C § & ©
slslel: e
©
o N £ p°

Tabla 15. Tiempo en casa.

Se observo por un determinado tiempo cua-
les son las actividades de preferencia que reali-
zan los ninos/as proporcionando como respuesta
las que se encuentran afines entre los usuarios.

Se puede clasificar de dos maneras las actividades
que realizan los nifios con respecto a sus edades, ya
que se presenta mayor similitud entre los ninos/as
de 2 a b afos que manifiestan mucha curiosidad al
momento de interactuar con sus juguetes, material
de lectura, elementos didacticos y articulos del ho-
gar, mientras que muestran una destreza fisica mas
activa. Por otra parte, los ninos/as que se encuen-
tran a partir de los b a 7 afos de edad permanecen
calmados por mayor tiempo e interactlian con ele-
mentos de juego, juguetes, cuentos, libros de colo-
rear y articulos del hogar de manera mas creativa.

Imagen 31. Usuario 3.
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ACTIVIDADES DE PREFERENCIA

ETAPA PRE OPERACIONAL
2 a 5 anos de edad

Trepar en distintas superficies y mobilia-
rio del hogar.

Lanzar distintos elementos de juego,
prendas de vestir, articulos escolares.

Saltar de distintas superficies y mobilia-
rio del hogar.

ocar distintas texturas de varios elemen-
tos como juguetes o articulos del hogar.

Presentan mayor atencion a elementos
con colores fuertes.

Tabla 16. Actividades de preferencia de 2 a b afos.

ETAPA PRE OPERACIONAL
5 a7 anos de edad

Clasificar elementos por colores.

Aparejar figuras similares como elemen-
tos de juego por su forma, textura y color.

Armar elementos afines como juegos de
rompecabezas.

Tabla 17. Actividades de preferencia de 5 a 7 afos.




Gracias a la interaccion que se mantuvo con los nifos/as no solo
se pudo apreciar las caracteristicas que tiene en comun cada
uno de los usuarios dentro de la etapa pre operacional, también
se alcanzd a observar ciertos factores que presentan dificultad al
momento de realizar tareas con respecto a las actividades men-
cionadas anteriormente. Las cuales se detallaran a continuacion.

CONSECUENCIAS

FACTORES

Al no contar con un almacenaje
adecuado los ninos deben distribuir
sus pertenencias en distintas areas
provocando desgano y mal humor al

momento de realizar esta tarea.

Almacenaje

No tiene en donde realizar sus acti-
vidades de recreacion, colocan sus
juguetes en areas que no se encuen-
tran destinadas para esta actividad.

Falta de mobiliario

El mobiliario no es atrayente para

Disefo -
los nifos.

Los nifos no cuentan con mobiliario
Una sola funcion § que les permite realizar mas de una

actividad

abla 18. Consecuencias de actividades.

66

Imagen 33. Usuario 5.

Imagen 35. Usuario 7.
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Finalmente, al dialogar con los padres de familia se
llego a la conclusion que existe una similitud tan-
to en las actividades que los nifios realizan al mo-
mento que se encuentran dentro de sus hogares
como las actividades de preferencia que disfrutan
realizar, las cuales fueron previamente analizadas,
a las cuales se las complementa con las tareas es-
colares y tareas del hogar que requieren cumplir.

Imagen 36. Usuario 8.



3.2 PERFIL

Se ideard a un personaje ficticio conocido como

DE USUARIO

persona Design que describe las caracteristicas,

actividades y personalidad que presentaron en similitud los usuarios.

A continuacion, se describe a un beneficiario que se encuentra dentro de la etapa pre operacional.

JOSE

Imagen 37. Perfil de usuario.

José tiene 5 anos, forma parte de una familia de 3 inte-
grante, asiste a la escuela durante 6 horas por la manana.

Tiene una personalidad muy entusiasta, le gusta descubrir nuevas
C0sas ya que es muy curioso, tiene un caracter dinamico y sociable.

José tiene una habitacion propia con mobiliario adecuado como
cama, escritorio, closet, estantes y distintos medios de almacenaje.

La estadia de José en casa es alrededor de 16 a 18 horas, du-
rante este periodo disfruta realizar sus actividades favoritas
como; dibujar y pintar, interactuar con sus juguetes de diferen-
tes maneras ya sea identificandolos o clasificandolos, al igual que
le atrae jugar con elementos que son para armar e introducir, le
gusta mantenerse en actividad fisica como correr, saltar y trepar.
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3.3 PARTIDAS DE DISENO

DISENO FORMAL

Dentro de la etapa formal se consideraran varios
aspectos previamente analizados, usando como
referencia la Metodologia Montessori la pro-
puesta se basara en figuras geométricas basicas.

Imagen 39. Partida de disefio tecnoldgico.

DISENO TECNOLOGICO

La funcionalidad del objeto se evidenciara a través
delavalidacion. Se pretende que el mobiliario cuente
con las caracteristicas adecuadas para que el nino/a
pueda realizar de manera auténoma distintas acti-
vidades de juego, favoreciendo el desarrollo infantil.

g
R

W=

=2 N\~

Imagen 38. Partido de disefio formal.

DISENO TECNOLOGICO

Como  meétodo de trabajo se  utiliza-
ra procesos de carpinteria y tecnologia CNC.
Como material prima se manejara el uso de made-
ra ya que es un material que cubre las necesidades
basicas de los nifios a nivel de seguridad, confort y
bienestar, complementando con materiales exter-
nos que facilitan la interaccion mediante el juego.

Imagen 40. Partida de disefio funcional.



3.4 IDEACION

Una vez determinado el contenido del marco teorico
y los perfiles de usuario a continuacion, se genera
distintas propuestas de disefo para desarrollar mo-
biliario ludico que beneficiara al desarrollo infantil.

La ideacion se genera gracias a la vinculacion
desarrollada anteriormente, es decir que todas
las propuestas seran basadas bajo los mismos
parametros.
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SENTIDOS
&
EMOCIONES

Estimulos

Interaccion

APRENDIZAJE

Tabla 19. Parametro de ideacion.

3.5 PROPUESTAS DE DISENO

ldea # 1 MODULARIDAD

Esta propuesta busca que el usuario pueda generar varias mor-
fologias que conformen un mismo mobiliario a través de piezas

modulares interactuando por medio del juego de manera inde-

pendiente.

IDEA # 2 ELEMENTOS APILABLES

Esta propuesta se basa en la idea de brindar al usuario un me-
dio de diversion al momento de realizar actividades monotonas
con mobiliario que le permita interactuar con elementos geome-
tricos de reconstruccion que sean apilables para encajar uno
con otro ofreciendo distintas formas de jugar y explorar.

IDEA # 3 ELEMENTOS PLEGABLES

Esta propuesta busca brindarle al nifo/a la facilidad de reali-
zar mas de una actividad con el mismo mobiliario en diferentes
espacios dentro del hogar a través de elementos plegables que
sean de transporte sencillo para el usuario, mientras interactua
de manera independiente.

IDEA # 4 MULTIFUNCIONALIDAD

Esta propuesta se basa en la idea de brindarle al nifo/a mo-
biliario que cumpla con distintas funciones mediante cambios
de posicion, en donde el usuario pueda interactuar modificando
a su gusto, mientras cubre la actividad de juego, permitiendo
realizar mas de una actividad con un mismo elemento.

IDEA #5 ELEMENTOS DE CONSTRUCCION
Esta propuesta pretende brindarle al nifo/a elementos que a
través de la construccion pueda realizar mas de una alternativa

de mobiliario, lo que se busca es que el usuario pueda interac-
tuar con dichos elementos ya sea en conjunto con otras perso-
nas o de manera individual.

IDEACION # 6 ELEMENTOS RETRACTILES
Esta propuesta parte de la idea de brindarle al usuario mobilia-
rio con elementos retractiles que se adapte a distintas formas a
medida que va interactuando, cambiando la manera de realizar
actividades cotidianas en actividades entretenidas.

IDEACION # 7 ELEMENTOS INTERCAMBIABLES

Esta propuesta busca un medio que permita al nifio/a persona-
lizar su mobiliario mediante elementos que se puedan cambiar
entre si, es decir generar distintas propuestas de muebles con
las mismas piezas.

IDEACION # 8 CLASIFICACION

Esta propuesta busca brindarle al nino mobiliario que contenga
elementos de clasificacion con los que pueda interactuar de
manera mas sencilla y practica, a medida que el usuario rea-
liza la actividad de clasificar obtiene como respuesta distintas
formas de muebles.

IDEACION # 9 ELEMENTOS DE IDENTIFICACION

Esta propuesta se basa en la idea de que el nifio/a pueda
identificar diferentes elementos y en base a ello generar nuevas
propuestas morfologicas de mobiliario, interactuando de manera
independiente mediante la recreacion y construccion.

IDEACION # 10 ELEMENTOS DESMONTABLES

Esta propuesta pretende brindarle al usuario mobiliario de alma-
cenaje que al momento que no se encuentre en uso el nino/a
pueda interactuar a medida que lo va desarmando y se van
generando distintos tipos elementos de juego.

Tabla 20. Propuestas de disefo.
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3.6 CONCRECION DE IDEAS

Para culminar el proceso de ideacion, en base al
previo analisis y en vinculacion con los conceptos
investigados dentro del marco teorico se optara por
seleccionar las siguientes propuestas de disefio.

L.
MODULARIDAD

Permite al usuario crear
varias morfologias a partir
de un mismo elemento a

medida gue juega.

4.
MULTIFUNCIONALIDAD

Permite al usuario obtener
la posibilidad de realizar
mas de actividad con el

mismo mueble.

3.
ELEMENTOS DE
CLASIFICACION

Permite al usuario desci-
frar los elementos con los
que va a interactuar.

Tabla 21. Concrecion de ideas.
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IDEA 1

La idea nimero uno consta en un organizador ludi-
co con caracteristicas de clasificacion que contie-
ne 3 medios de almacenaje para espacios reduci-
dos que funcionan como elementos de recreacion.
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IDEA 2

La idea numero dos consta en un estante Iudico
con caracteristicas multifuncionales que contie-
ne varios elementos de recreacion para conver-
tir las actividades mondtonas en acciones ludicas.
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IDEA 3

Laideanumerodosconstaenunrepiseroludicoconca-
racteristicas modulares que contiene varios compar-
timientosyelementos paragenerarespaciosde juego.
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CONCLUSION

Una vez analizados todas propuestas de dise-
fo, finalmente se optd por realizar una colabo-
racion entre las 3 ideas finales, obteniendo como
resultado un organizador ludico que cumple con
caracteristicas  multifuncionales 'y modulares.

Alserunorganizadorfacilitaparalosnifioslasactivida-
des cotidianas, al ser un producto multifuncioal brinda
un espacio de recreacion personal para los infantes.




CAPITULO

CUATRO




RESULTADOS

Imagen 41. Etapa pre operacional.
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4.1 CONCRECION
ORGANIZADOR LUDICO

Tablero de pines:
Favorece al usuario

o _ _ _ . S en la motricidad fina fn c@c o®
Cuenta con caracteristicas de multifuncionalidad permitiendo Al ser un mueble atemporal se acopla sin dificultad a las edad y gruesa. cocoo@o
al usuario interactuar mediante el juego gracia a sus elementos que se encuentran dentro de la etapa pre operacional. @coooo
modulares. Es un producto que desde los materiales esta pensando c®o®o® — :
Beneficia directamente tanto al desarrollo fisico motor como al netamente en el nifo convirtiéndose en un objeto llamativo de > : g g E g g Diseros infantiles:
desarrollo cognitivo, favoreciendo la autonomia del pequeno. recreacion. c®c®®o Favorece el desarrollo
mediante actividades de
S R identificacion
CARACTERISTICAS MATERIALES
-El organizador le permite al usuario armar modulo con El organizador cuenta con materiales adecuado, como
modulo mediante sujeciones con disefos infantiles para estructura base se opto por madera MDF de 18 mm ya
favorecer el desarrollo infantil al interactuar con piezas de que proporciona resistencia y seguridad al usuario, exte-
identificacion. riormente cuenta con un recubrimiento de formica que le
-Es un mueble que le permite al nifio realizar las modifica- permite al pequeno dibujar evitando riesgo de manchas
ciones de forma a su gusto. permanentes.
-El organizador cuenta con varios elementos de juego, al Por otra parte los modulos de gimnasio cuentan con una
igual que facilita realizar las actividades cotidianas, base de MDF de 15mm posteriormente forrados con mate- Modulos de gimnasio:
-El cajon para organizar permite al nifo tener una expe- riales que brinden seguridad y bienestar al usuario. Brinda al usuario un.
riencia totalmente distinta al momento de almacenar sus Para los elementos de sujecion se opto por impresion 3D medio de recreacion
pertenencias mediante el juego. por el disefio y material siendo este un elemento llamativo |
-En la parte inferior cuenta con 7 modulos de gimnasio que de recreacion para nifo. persona
brinda un area de diversion personal fomentando la imagi- Tanto el tablero de pines como el cajon organizador estan
nacion y autonomia del usuario. realizados en acrilico de 8 mm para brindar un aspecto
-Al alinear todos los modulos se genera un tlinel de juego. y experiencia diferente al momento de interactuar con el Modulo de organizador:
mobiliario. Permite al usuario alma-
Finalmente para los pines se optd por madera torneada cenar sus pertenencias
para dar la forma y facilitar la sujecion al usuario. de manera divertida.

Cajon de organizador:
Brinda una experien-
cia nueva al usuario ya
que se tiene una vision
completa de las perte-
nencias.

Imagen 43. Boceto final.
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Imagen 44. Organizador ludico configuracion para 2 a 5 afios.

4.3 RENDERS

.
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Imagen 45. Organizador ludico configuracion para 5 a 7 afos.



Imagen 46. Organizador Itdico configuracion para 2 a 5 afios.

Imagen 49. Organizador Iudico vista lateral.

Imagen 50. Tuercas.

‘

Imagen 47. Organizador ludico configuraciéon para 5 a 7 afios.

Imagen 48. Organizador ludico vista superior.

102 103



Imagen 571. Organizador IUdico cajon principal con tablero de pines. Imagen 53. Organizador ludico cajon organizador.

Imagen 52. Organizador ludico cajon principal con tablero de pines. Imagen 54. Organizador lUdico cajon organizador.
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Imagen 57. Organizador ludico modulos de gimnasio en uso.

Imagen 55. Organizador lUdico perspectiva.

Imagen 56. Organizador lddico médulos tinel de juego. Imagen 58. Organizador ludico mddulos de gimnasio en uso.
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4.4 PACKAGING

-Para el empaque se optd por carton corrugado doble como material.
-Al ser la tapa tipo embalaje telescopico brinda mayor seguridad al
producto.

-Cuenta con un disefo caracteristico que representa al organizador.
-Dentro de un empaque se almacena dos modulos sin dificultad.

-Al tener forma geométrica basica facilita la apilacion al momento de
transportar y almacenar.

-El empaque una vez utilizado puede conectarse y formar un tunel
generando un medio de distraccion momentanio para los pequenos.

108 109



________________ — — ST\ /T T T TN
2 N N 2 NV N ( NY( 3
( YY¢ \ ( YY¢ \ l| 1] |
: | i | | i |t : | I |
al=vAl NSENLA R Syl =
| i | AOGASNAAZIAC) | i | ID HI DI
| ||| | RS MMM | ||| | || ||| |
iz | | 1 | QL | 1 | L L J
—— ] [l | | [l | N D72 7
e | | [ | | [ | T = IF =T
_ wnamar | | I | | I | | _ | y¢ sq ||| s e |l
- NN )AK ) o IS %_l L )Ak ) == =l == =S
N\ 20\ N I/ e e Bt NI 7N __ II || I
|
Il
” » »
!L__ ] L ]
B B B S —~ ——— =\
¢ N

N __
m——====x
[ ~\\

ZS
¥
7
|

I

|

I

K
NN\

D Disefio de Revisado por Aprobado por Fecha Fecha D D Disefio de Revisado por Aprobado por Fecha Fecha
Arce Isabel 21/5/2020 Arce Isabel 21/5/2020

Edicion Hoja Edicion Hoja

Cuerpo de embalaje 1/1 Tapa de embalaje 1/1

1 | 2 | 3 4& 4 | | 6 1 | 2 | 3 4& 4 | | 6

110 M



Imagen 59. Embalaje para modulos.

Imagen 60. Embalaje para modulos. Imagen 61. Embalaje para modulos.
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Imagen 62. Embalaje para sujecion.

Imagen 63. Embalaje para sujecion. Imagen 64. Embalaje para sujecion.
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4.5 AMBIENTACIONES

Imagen 65. Ambientacion.
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Imagen 66. Ambientacion. Imagen 67. Ambientacion.
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4.6 TABLA DE COSTOS
COSTOS VARIABLES

Materia prima

Cant. Unidades Costo x Costo Total
MDF 18 mm superficie mayor 24 Und $ 124 % 29.76
MDF 18 mm superficie menor 24 Und $ 0.30 $ 7.20
Formica superficie mayor 24 Und $ 120 $ 28.80
Formica superficie menor 24 Und $ 028 $ 6.72
MDF 4 mm 48 Und $ 0.11 % 5.28
Acrilico 1 Und $ 3428 $ 34.28
Bitrol 1 Und $ 250 $ 2.50
Bronce 10 Gramos $ 0.10 $ 1.00
Suelda en Polvo 8 Gramos $ 0.40 $ 3.20
Cobre 6 Gramos $ 020 $ 1.20
Pasta Abrillantadora 1 Und $ 400 $ 4.00 COSTO TOTAI—
Mano directa ANUAL
. s Unidades
Descripcion Cant Unidad Costo x Costo Total Referencia Cosbz::::;zble COAS::J:IJO Proyeccion
Corte de canal & dngulo. 6 Unidad $ 4.000 $ 24.00 Anual
Torno 49  Unidad $ 0250 $ 12.25 Organizador ludico S 449.99 | $ 39,812.20 615
Construccion médulos 7 Unidad $ 10.000 $ 70.00
Tapizado médulo pequeno 1 Unidad $ 8.000 $ 8.00 COSTO FIJO UNI
Tapizado médulo grande 6 Unidad $ 10.000 $ 60.00
Corte maquina router 1 hora $ 45000 $ 45.00 CVU + CFU
Corte maquina laser 1 hora $ 1.800 $ 1.80 C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) =
Impresiéon 3D 84 Unidad $ 1250 $ 105.00 S 514.73
$ 1.250 $ -
PYP= CT.+U
U= 50%
u= $§ 257.36

P.V.P. $772.09

COSTO VARIABLE
POR PRODUCTO

$ 499.99
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Imagen 68. Nifio interactuando con elemento recreacional.

4.7 PROTOCOLO DE VALIDACION

El propdsito del proyecto de tesis es favorecer el desarrollo infantil en nifios desde 2 hasta 7 afos de edad me-
diante el uso de mobiliario ludico.

El siguiente estudio pretende evaluar el producto, para ello se acoplaran cinco de los siete pasos que recomien-
da Karl Ulrich los cuales facilitara la etapa de validacion, con el fin de obtener datos directos de los usuarios.
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DEFINIR EL PROPOSITO DE LA
PRUEBA DE CONCEPTOS

5 . L o SELECCIONAR UN FORMATO DE
entro del estudio de validacion se analizaran los
siguientes temas ENCUESTA

La primera fase se realizara mediante una in-
teraccion personal, la cual hace referencia a
una entrevista directa, mientras que la segun-
da fase se realizaré mediante una prueba de
exploracion con el proposito de obtener ideas
para mejorar y beneficiar en futuro al producto.

Coémo influye el uso de mobiliario ludico que
se encuentran en la etapa pre operacional

Como se beneficia el desarrollo infantil
mediante el uso de mobiliario ludico

El uso de mobiliario Iidico beneficia la
autonomia del nifo favoreciendo las meto-
dologias aplicadas.

Como es la aceptacion de los niflos con

respecto a las metodologias aplicadas en el
mobiliario ludico.

COMUNICAR CONCEPTOS

ESCOGER UNA POBLACION A ENTREVISTAS A ESPECIALISTAS
ENCUESTAR

Se pretende conversar con especialistas en el
tema de desarrollo infantil, con el propodsito de

Para obtener datos certeros con respecto al tema, obtener ciertas opiniones acerca de cémo in-
se buscara obtener informacion proveniente de fluird el mobiliario ludico en los nifios que se en-
personas eSpeCla“StaS gue se encuentren vincu- cuentran en la etapa pre Operaciona| y como
ladas directamente el tema de Desarrollo Infantil, este se refleja en el desarrollo del infante.
a padres de familia que tengan hijos que se en- Para ello se realizara una interaccion personal en la
cuentren dentro de la etapa pre operacional y final- cual se explicara brevemente en que consiste el mo-
mente a los usuarios directos que seran los nifnos biliario y como se encuentra aplicada la metodolo-
que se encuentren desde 2 hasta 7 anos de edad. gia analizada previamente dentro del marco teorico.
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ENTREVISTAS A PADRES DE FAMILIA

Por otra parte, es importar conversar del tema
de mobiliario infantil con personas que se en-
cuentren a cargo de los nifios, con el propdsito
de obtener ciertas opiniones acerca de como in-
fluira el mobiliario ludico en los pequefios y como
este se adapta a las necesidades del infante.
Para ello se realizarda una interaccion per-
sonal en la cual se explicara brevemen-
te en que consiste el mobiliario Iudico y como
se encuentra vinculado al desarrollo infantil.

PRUEBA DE EXPLORACION
A NINOS

Se procedera obtener muestras mediante obser-

vacion de campo para ello se buscara a 6 ninos/

as que se encuentren dentro de la etapa pre ope-
racional, es decir que dentro del registro constara
lo siguiente:

USUARIO EDADES

Usuario 1 2 abanos

Usuario 2 5a 7 anhos

La exploracion se realizara dentro del espacio de
los nifios para analizar como interactlan con el
organizador ludico.

Para ello se pretende brindar el organizador por
tiempo suficiente el cual le permita al nifo vincu-
larse de manera natural e independiente con el
objeto.
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Definitivamente
lo compraria

EXPERTOS

;. Como se vincula el organizador Iudico
con los ninos?

. Qué factores son mas significativos con
respecto al mobiliario?

NINOS

Acercamiento al mobiliario

. ol o

Interaccion con el mobiliario

¢ El mobiliario cumple las necesidades
para favorecer el desarrollo infantil en la
etapa pre operacional?

Ventajas y desventajas analizadas con
respecto al mobiliario.

Facilidad de juego.
Autonomia de cada usuario al momento
de interactuar con el organizador.

Adaptabilidad del usuario dependiendo de las edades
que se encuentran dentro de la etapa pre operacional

PADRES

. El' mobiliario cuenta cumple las necesi-
dades del nino?

. El mobiliario favorece el desarrollo infantil?

Opiniones con respecto al mobiliario.

Opiniones en base al mobiliario.

Expectativas con respecto al organizador
ludico.

Ventajas y desventajas analizadas con
respecto al mobiliario.

Ventajas y desventajas del mobiliario.

Que tan probable es que adquiera el
organizador ludico.

Posiblemente En definitiva, no
lo compraria @ lo compraria

Quiza Podria no
lo compraria comprarlo
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El proyecto de tesis fue desarrollado mediante un  un organizador lidico que permite a los
proceso de disefio, partiendo desde una previa in- Aos interactuar con el mobiliario mediante |
vestigacion para obtener un mayor conocimiento del  recreacion beneficiando directamente tan-
tema, una vez analizadas las posibles soluciones se  to al desarrollo fisico motor como cognitivo.
realizd una propuesta de mobiliario [idico que favo-  Se generd un producto que aporta significativa-
rece al desarrollo infantilen la etapa pre operacional. mente al desarrollo del infante al contar con ca-
Bajo distintos conceptos de diseio como me- racteristicas de modularidad y multifuncion pre-

CONCLUSIONES

todologia de aprender haciendo, disefo IUdi- sentando varios elementos de interaccion que
co, metodologia Montessori, disefo emocio- facilitan la actividad de juego, cumpliendo de
nal y disefio sensorial se desarrollo el disefio de este modolosobjetivos previamente planteados.

GENERALES
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ANEXOS
ANEXOS 1

Abstract of the project

Title of the project Playful furniture design for child development.

Project subtitle Pre-operational stage.

The first six years of life are essential o provide a correct childhood development. A good
alternative to stimulate development is by playing games as it works as a learning fool. The
project aimed at promoting child development through playing games, which is why playful

Summary: furniture was designed under different concepfs. These features directly benefit the children
who are at the pre-operational stage. The result of the research was the design of a playful
organizer with multifunctional characteristics, which provides a means of recreation and
exploration.

Keywords play, learning,emotional design, sensory design, Montessori methodology

Student Arce Jaramillo Isabel Cristina
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